
カラーペトリネットを用いたゲームデザイン:
ゲームメカニズムのバランスを取るために
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Figure 5: Figure 4で用いたのと同じ確率値を「End-
GameDisp」と「VidWatchProb」で使いながら、
25000人が同時アクセスするシミュレーションを示
します。

Figure 3: このグラフはプレイセッションを通して
プレイヤーに与えられる「end-game」オプション
の個数です。「end-game」が出る確率は、「EndGa-
meDisp」（図1）にセットします。

「CountV」のカーブはプレイヤーがビデオ広告を
見ることでゲットした回数を示しています。ビデオ
を見ることのインセンティブは２０コインです。図
２で見られるように、これが「Wallet」（財布）のス
パイクとなって見えるのです。
「CountB」はゲーム内のプレイミアムなアイテムを
購入した回数です。
「CountR」はe-shop上でゲームを評価して星をつ
けた回数です。
「CountE」は励ましのメッセージを送った回数を
示しています。

Figure 4: ビデオ広告メカニズムを示します。ユー
ザーが一セッションの中で、ビデオ広告にたどり着
いた回数です。ビデオ広告に含めたアップストア
のリンク先をクリックした場合の数を示します。

Figure 2:  プレイヤー１人のセッション(1セッションは２０プレイぐらい)で「Wallet」（財布）
の中身を計測したグラフです。65(緑)、75(青)、90(赤)コインを所有した状態でプレイを開始
することによりプレイヤーは、報酬（例えば新しいプレイアバター、またはカスタマイズオプシ
ョン）をどのタイミングで獲得する事が出来るかを示しています。

Figure 1: 「ビデオ広告によるマネタイズ」のメカニズム
をカラーペトリネットでモデル化したグラフ

ペトリネットは、ゲームデザインで
ゲームメカニズム（例えば、Araujo
とRoqueの論文「Modeling Games 
with Petri Nets」など）のインタラク
ションモデルとして使用されてい
ます。
いくつかのメカニズムを一つのシ
ステムにまとめて分かりやすく提
示する事は出来ますが、複数のシ
ステムのインタラクションをモデル
化した場合、ペトリネットは複雑で
分かり難いものになります。
そのため、例えばスマートフォンゲ
ームジャンルの基本料金無料(い
わゆるF2P)ゲームのマネタイズシ
ステムにこのカラーペトリネットを
使用すると分かり易くなります。
これらのインタラクションモデルを
使用することでシステムのパラメ
ータバランスを取ることが容易に
なり、テストプレイの工数を節約す
ることが出来ます。
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